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Il numero di Natale è quello più atteso perché conclude un Volume e 






dal mese prossime inizia il settimo che è un bel traguardo. Un 25 Di- 






cembre che malgrado il mondo sia ancora molto sotto shock per la re- 






cente pandemia è sempre molto unito nel trovare una soluzione per 






riportarci ad una vita normale. 















Questo numero ha dei bei giochi e inauguro questo Natale con alcune 
piccole novità che sono delle pagine-immagini che servono a dividere 
recensioni per tipo, soprattutto perché fino a quando ci saranno i 
“ripescaggi” meglio avere una presentazione della sezione. Ho aggiun- 
ta un’altra immagine che è dedicata ai giochi recenti (con uno sguardo 
sempre al retrogaming) e sarà inserita se ce ne sono. Diciamo che sarà 
dedicata ai titoli più nuovi fino a quelli usciti nello stesso periodo in cui 





î inizio a recensire i giochi. 





i Con il numero di Natale vi metto le ultime quattro pagine dedicate alle HI 
FPU x86 che sono un mattone incredibile, ma facendo parte dei ripe- | 


scaggi dovete leggerle anche se non a tutti interessano. In futuro cer- 
cherò di mettere l'hardware più interessante per poi lasciarlo perdere 





perché comunque trovate in rete ogni tipo di informazioni. 
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Tunnel Vision - Commodore 64 e e eee 
Una corsa futuristica molto frenetica 


CONVArtracei. Energy Warrior - Amstrad CPC 


Uno sparatutto classico a scorrimen- 
to orizzontale. 


Trolls - Commodore 64 


Vi ricorda qualche cosa? 

Visto il gioco originale questa conver- i 

sione sembra veramente impossibile, Triple Commando - ZX Spectrum 

ma il piccolo 8-bit di Commodore sa 

stupire i suoi appassionati. Un gioco di azione tipo Commando e 
tre protagonisti da usare 
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Doom - Commodore 128 


a 


The Dig - DOS 


Non è il gioco completo, ma il motore 
3D nel quale potete muovervi in tutte 


le varie stanze. Molto promettente. ; : . 
Un'avventura grafica che segna il 


passaggio da una grafica a cartone 
animato a quella più moderna e an- 
[ela[=Noto]aiYo(=le]=N[0}c1D} 

Questo passaggio taglia anche con 
l'umorismo e la demenzialità di molte 
sue vecchie avventure. 


Unlike dinosaurs, the reptiles of 
Day of the Tentacle - DOS today are not always easy to find. Some 


are small, and others come out at night. 
o 3 
Un'altra avventura di LucasArts che [ESCQuitfForward >j 
rappresenta secondo me il meglio 
della produzione per l'umorismo e la Reading About Series - Apple Il GS 


demenzialità espressa al massimo. 
E’ un educativo dedicato alla scienza 


e questo Apple viene sfruttato bene. 
Guardate un po’ questa immagine 
lolel=Ri{=t0alo]e=NUlat= Mio) <o} 
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Le medaglie sono un 
po’ soggettive e non 
tutti i titoli se ne me- 
ritano una . Ci sono 
varie cose che deter- 
minano la scelta di 
darle oppure no. 
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colori bene applicati. 
La giocabilità è molto buona e una 
cosa importante in questo gioco è che 
i «= quando perdete una vita i diamanti 
SONO letali. Ad ogni contatto perdete là raccolti vi rimangono e ripartite esat- 
una Vita. tamente dal punto in cui siete morti; 
Questi ultimi vagano in maniera ca- ‘+ questo lo rende sicuramente più inte- 
suale per i vari livelli e non possono ressante da provare più e più volte. 
essere storditi o distrutti saltandogli La musica vi accompagna sempre ed è 
in testa, quindi dovete colpirli con molto arma ande dh assoliane. 
delle armi che sono nascoste dentro Credo che sia uno dei giochi di piatta- 
dei mattoncini che rappresentano forme basato su “raccogli e fuggi” più 


delle piattaforme in cui potete anche , + accurato sia nella giocabilità sia nell’e- 
camminare sopra per raggiungere / stetica. 


dei diamanti da raccogliere. 

I livelli non sono lunghi e stancanti e 
questo vi permette di divertirvi dav- 
SCORE: FREDS: vero tanto e più ne passate e più 
000t20 MITUIITIANNA N avrete voglia di vedere cosa riuscire- 
te a fare. 

Finito il caricamento avete 
davanti a voi una demo che mostra 
la grafica del gioco ed è veramente 
bella, curata in ogni aspetto e tanti 


red's Back è una serie 
esclusiva per il Commodore 64 for- 
mata da quattro giochi in cui voi 
siete un buffo personaggio che prati- 
camente è una testa rosa con i capel- 
li biondi e delle gambe; stranamente 
non avete braccia. E' una idea nuova 
su un genere di successo perché è il 
classico gioco di piattaforme. 
Per renderlo più interessante rispet- 
to a tanti altri molto simili, per poter 
& superare un livello dovete raccoglie- 
re tutti i diamanti che ci sono e fare 
attenzione alla vostra energia vitale 
che quando è quasi finita cambia il 
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E’ un gioco di piattaforme con il 
sottogenere “raccogli e fuggi” 
perché dovete prendere tutti i 
diamanti e arrivare all’uscita. 

I livelli sono molto diversi, multi 
direzionali e li rende più appa- 
ganti e non scontati. 














colore della vostra in verde. 

Per evitare di perdere questa forza 
vitale prima di terminare un livello 
dovete raccogliere dei frutti che so- 
no il vostro cibo e ovviamente fare 
attenzione ad evitare i nemici che 


f 
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Commodore 64 (1986, 
Imagine/Konami) 
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sere molto famosa. 
La difficoltà è un po’ tipicamente Com- 
modore 64 e quindi abbastanza esage- | 
rata perché i tre adulti vi staranno 
sempre incollati e liberarvene sarà la 
cosa più difficile da fare. 

Il compenso è poter mettere il vostro 
nome in classifica. 


| 
| 





ikie siete voi, uno studen- 
te, con lo scopo di far 
innamorare tutte le ra- 
gazze che vi guardano. 
Siete un bel ragazzo e questo vi appa- 
ga, vi da tanta soddisfazione e volete 
fare un po’ il dongiovanni cercando di A + + È LIVES SCORE vevvvssoneve 
sedurre tutte le studentesse, ma la pe= 0023100 #WELL DONE# 
A i = 5 === = Upea 
cosa non sarà molto facile. 


f DONeta SRO PO RZ dd professore, il cuoco e il bidello. L'adul- 


scuola alla ricerca di due tipi di cuore: da ; e ; 
; q to più pericoloso è il professore che vi 

è uno grande e uno piccolo che vi ser- . ì DE i ; 
insegue per i corridoi e vi lancia la 


vono per completare delle frasi e farvi 7 Ted: ; ; 
Fa A . »_ dentiera che si vi colpisce vi fa perde- 
quindi accedere a nuove classi. I cuori lm ; ì 
; jp: : re una delle vostre tre preziose vite. 
piccoli li prendete subito, mentre SHE ì : 
3 : BEI Lo studente difficilmente riesce a in- 
quelli grandi dovete colpirli diverse 
gannare o eludere queste persone, ma 
volte per trovare la lettera che com- : 
per fortuna potete stordirle per qual- 
pone la frase. i E 
i i Î . + #8 che secondo lanciando contro gli og- 
Essendo in una scuola i vostri nemici : ì È 
SO RA getti che trovate nelle varie classi e 
che cercheranno di impedirvi di com- DAI, 
Ar ., 4 avere qualche secondo in più per con- 
i pletare la vostra missione sono: il ‘,. È 3 
tinuare a prendere questi cuori. 
OSSiSRO S'tenteene SUANIO co Per allietare, in parte, questa frenesia 
Asi sal isana I * giornaliera, tra un livello e l’altro ci 
sono delle sezioni bonus in cui potete 
fare due cose: rubare il cibo e aprire 
delle porte senza indicazione che han- 
no effetti diversi: essere presi a pugni, 
I a calci oppure vedere una bella ragaz- 
za con il seno nudo. 

Un gioco molto divertente per- 
ché è fatto bene, molto curato nell’a- 
spetto estetico, con una giocabilità 
immediata e non banale. Un eccellente gioco dedicato 
Molto bella anche la musica che nelle i scuola e che .- 

! classi è quella dei Beatles ed è quella I io 
fi : Del resto la scuola serve per 
) più adatta a questo gioco oltre ad es- imparare, ma anche divertirsi 


e fare nuove amicizie. 
Con questo Mikie vi potete 
togliere qualche sfizio. 
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nanti perché vi permettono di imme- "ef 
desimarvi bene nella storia, di essere | 
l'eroe solitario che deve salvare il 
mondo, in questo caso trovare tre 
atomi del batterio, assemblarli e 
sconfiggere questo letale virus. 

In realtà in questo titolo di fa- 
scino ce ne è poco perché è molto fru- 
strante. Se cadete da una piattaforma 
non succede nulla, ma non riuscirete 
più a risalire perché sono troppo in 
alto. 

Potete portare solo un oggetto per 
volta e quello più importante è il jet- 
pack che vi permette di volare. Quin- 
fi di uno o l’altro. 

La grafica da subito vi piace perché i 
colori sono ottimamente applicati 
anche se il disegno in certe cose sullo 
schermo è un po' rozzo. In più quando 
passate davanti a certi oggetti diven- 
tate totalmente trasparenti e non sa- 
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200001..." . 
un'avventura ar- 
bp cade perché ha elementi in comune a 
questi due generi; dovete esplorare i 
vari scenari a scorrimento laterale 
usando varie piattaforme e al tempo 
stesso cercare degli oggetti che dove- 

te usare al momento giusto. 
La scelta di questo gioco è stata ca- 
suale e tra poco leggendo la trama 
sembra quasi capitare a fagiolo sulla 
situazione che il mondo sta vivendo 
ora e sembrava quasi un presagio. I 
\videogiochi spesso affrontano senza 
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nemmeno saperlo argomenti che poi Mi 20000 anni, in piena preistoria. Con i OSE I to NNY 
per coincidenza si verificano. un atomo di questo batterio sarà pos- Elf PÒte PIÙ Cove siete In que momento. LO NT 
Il mondo è abitato da miliardi @ sibile creare un vaccino, ma questo Alcuni nemici vi abbracciano fino a? % Pv. 




























vuol dire andare a cercarlo in quell’e- W] quando non morite. 


poca. 
Voi siete l'agente speciale KA che vo- 
lontariamente decidete di rischiare la 
| vostra vita in un viaggio temporale di 
onooo ili) cui non c'è la garanzia di arrivare o di 
\ ritornare. Questa, tuttavia, è l’unica 


speranza dell'umanità. \ 


di persone in grandissime metropoli 
che portano al nascere di nuove ma- 
lattie ed epidemie e l'umanità deve | 
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| La Terra preistorica è abitata da esse- \ 
ri umani che si stanno evolvendo con 
il rischio di cambiare il futuro con la 
vostra tecnologia, ma anche pericolo- 
se creature che vi ostacoleranno ad 
ogni passo perché non fate parte del 
loro clan o vi vedono come uno stra- 
niero che si aggira tra le loro abitazio- \ 
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Questi giochi in cui c'è il viaggio 
nel tempo sono sempre molto affasci- 








i ‘ * Di: 
affrontare un pericoloso virus chia- 
mato X13 che è in grado di distrugge- — 
re la vita. 

Gli scienziati scoprono che il batterio 


responsabile di questo virus ha 
Podi 
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lektra Glide è una corsa mo- 
tociclistica del futuro in cui dovete 
scegliere il tracciato della gara tra 
| Inghilterra, Australia e America. 
Non c'è un campionato e quindi una 
volta scelto il percorso dovete, attra- 
verso varie sezioni, arrivare al tra- 
guardo nel minor tempo possibile. 


Non avete altri motociclisti come | 


avversari, ma strani oggetti sulla 
strada che dovete evitare ad ogni 
costo perché se li colpite vi fermate 


Jr » 
——__ — 
È [rr E=_ foonoso » 
a noi 


e perdete del tempo prezioso; dove- 
te fare attenzione anche a degli ae- 
roplani che di tanto in tanto si ab- 
bassano sul tracciato lasciando cade- 
re dei pacchi che dovete evitare 
all'ultimo momento. 

Il tracciato scelto, come già anticipa- 
to, è formato da diverse sezioni che 
sono collegate tra di loro con dei 
tunnel. E' come quando voi entrate 
in uno di questi in un paesaggio col- 
\\linare e dall’altra parte c'è una pra- 
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teria. 

La base di questa corsa è una sfida 
nel riuscire ad arrivare al traguardo 
con degli ostacoli che sembrano più 
usciti dalla fantasia che dalla realtà. 


Amstrad CPC (1986, En- 
glish) 


sono molto belli. 

Non ci sono sostanziali differenze tra 
un Paese e l’altro tranne i colori degli 
oggetti, dei bordi della strada e del 
fondale. 

I tracciati sono lunghi e le strade sono 
piene di curve che come sapete tendo- 
no a spingervi verso l’esterno, ci sono 
pozzanghere che vi fanno perdere 


aderenza alla strada e poi questi og- | 


getti che arrivano puntuali per farvi 


\ perdere tempo. La sfera è quelle più 


bastarda perché occupa quasi tutta la 
strada e quando la vedete avvicinarsi 
vi sale una sorta di panico perché non 
sapete come evitarla. 

Ultima cosa da ricordare di questo 
gioco è una bellissima musica che vi 


i accompagna scritta da Yekao che vale 


la pena perdere del tempo per ascol- 
tarla. 
Una corsa molto difficile, ma 


Ci sono solo tre livelli di difficoltà MR che saprà farvi venire voglia di vince- 
che rappresentano la morfologia ga re questa sfida. 


della strada 

La cosa che vi colpisce subito 
di questo titolo è la sua grafica che è 
in 3D con gli oggetti sulla strada che 
sono poligonali solidi che rende il 
tutto più bello. 
I paesaggi sono molto semplici, di un 
gioco di metà anni 80, completamen- 
te piatti e qualche albero di tanto in 
tanto sul bordo della strada; i fondali 
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remor è un gioco di piatta- 
forme all’interno di caverne 
labirintiche dalle quali dovete uscire. 
«% Tipico gioco del periodo e con uno 
Pali scorrimento multi direzionale un po’ 
come Starquake. 
Alla fine degli anni 80 andava di moda 
questo genere di ambientazioni cupe 
e misteriose in cui era facile perdersi, 
ma anche cercare di far vivere il gioco 
il più a lungo possibile. 
Voi siete il droide Miracloid che deve 
attraversare circa 400 stanze, evitare 
moltissimi tipi di nemici diversi e rac- 
cogliere 10 gioielli qigit uno alla volta 
e portarli ad un punto di estrazione. 
Se è vero che ci sono tanti nemici l’a- 
zione di gioco è, comunque, esplorati- 
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lizza esattamente in mezzo al vostro 
corpo. 
Quando ritornate in vita accade mol- MO 
to spesso che anche lui riappare in- 
sieme a voi nello stesso identico pun- 
to che equivale a morte immediata. 
Altre volte riapparite in mezzo ad 
una trappola e quindi morta istanta- 
nea. 
Esteticamente e come struttura è un 
bel gioco, ma esageratamente stres- 
sante per queste cose. 




































| perché le stanze sono tante e le cose 


va con alcuni momenti in cui dovete 
difendervi (in realtà non è così). 

Dato che potete portare un solo 
“qigit” alla volta, nel vostro inventario 
potete mettere tre oggetti e quindi 
scegliere quale prendere e quale la- 
sciare; anche questo è un modo per 
allungare un tipo di azione ripetitiva 
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da fare sono sempre le stesse. In alcu- 


tes 


campionato a 1 bit di ottima qualità. ZX Spectrum= 4 TTT 


La grafica è tipicamente Spec- 
trum e quindi monocromatica per 
oggetti e figure animate sullo scher- 
mo, ma non è trasparente e questo 
può essere un punto a favore. Peccato 
che sia tutto il resto ad essere negati- 
vo perché i nemici appaiono sullo 
schermo a caso e molto spesso in 
mezzo a vol. 

Immaginatevi che state camminando, 
fate un salto e un mostro si materia- 







Bello dal punto di vista grafi- 
co, ma rovinato da una ge- 

stione dei nemici così casuale n 
che vi impedisce di andare in 
esplorazione e scoprire come 
raccogliere alcuni oggetti e 

trovare modi per visitare altre / 





stanze. 











minuti prima che arrivi la sonda. Ave- 
te solo 30 minuti per trovarlo e scor- 


riaxos è un'avventura arca- p tarlo alla vostra astronave e poi fuggi- 
de in 3D senza una grafica 8 re. 


poligonale in cui voi controllate un 
personaggio che si può muovere 
i liberamente per lo schermo in tutte 
lle direzioni. La visuale è come se 


| guardaste l’area di gioco da una tele- | 


camera fissa. Di certo è una tecnolo- 
gia usata fin dagli albori dei video- 
giochi perché da una maggiore pro- 
 fondità senza rallentare troppo le 
prestazioni. 

Triaxos è una prigione di massima 
sicurezza in cui è rinchiuso l’unico 
uomo che può decifrare i codici della 
più potente arma della galassia e 
una sonda mentale viene inviata per 
estorcere queste informazioni. 


La prigione è un gigantesco 
cubo in cui vedete la mappa sulla de- 
stra in modo tale che non c'è rischio di 

 perdervi dato che le stanze sono quasi 
tutte uguali e alcune hanno delle porte 


Il vostro scopo è quello di salvare il È 


prigioniero perché la sonda potreb- 
be ucciderlo o danneggiare il suo 
cervello e atterrate sul pianeta 10 





che al primo sguardo non ci sono. Le 
stanze hanno un sistema di gravità 
molto diverso l’una dalle altre e quindi 
potete sfruttare questa tecnologia per 
trovare l’ uscita. 

Essendo una prigione ci sono molte 
guardie che dovete distruggere e vari 
oggetti da trovare che vi permettono 
una migliore esplorazione come, ad 
esempio, un jet-pac per volare, una 
scheda per disattivare le difese auto- 
matiche e varie armi per distruggere 
la sonda mentale; tra le varie stanze 
c'è ne una in cui potete duplicarvi e 
un'altra per chiamare la vostra astro- 
nave che è in orbita. 
















ZX Spectrum (1987, 39 
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Pur non essendo poligonale 
questo tipo di 3D è abbastanza pesan- 
te perché l’area di gioco è piena di fi- 
gure animate e oggetti. Quando libera- 


Î te la stanza dai guardiani tutto diventa 


molto fluido. 

E' una grafica molto in stile Spectrum 
con le stanze monocromatiche e tutto 
quello che si muove è trasparente. 
Questo un altro esempio dei limiti di 
questo hardware. 

La giocabilità è buona inizialmente 
perché dovete scoprire cosa fare, 
esplorare le stanze e trovare le porte 
nascoste, ma quando vi rendete conto 
che avete una sola vita, le stanze sono 
tantissime, labirintiche e che le potete 
ruotare 3 o 4 volte ciascuna, è tutto 
silenzioso, niente effetti sonori e nien- 
te musica, diventa noioso. 


ZX Spectrum= 6,5 





Niente di eccezionale per [l 
questo gioco che sa di già ® 
visto: una esplorazione "BN 
tante stanze protette da guar- 

diani con passaggi molto 
spesso letali se non avete cd 
| l'oggetto giusto con voi. » 
Interessante inizialmente per 
scoprire di cosa si tratta e 


finchè siete in questa fase può 
piacere. 
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ailor's Delight è un gioco che Wi Durante l’ennesimo viaggio senza 
rappresenta il sogno dell’uma- MW incidenti, alcune merci sono talmente 
nità per un futuro basato sulla Rf pesanti che provocano alcune falle 
tecnologia perché nel 2050 i robot | nelle varie stive e l’acqua incomincia 
diventeranno più che semplici mac-| ad entrare nella nave. 










Se questo non vi basta dovete anche 
controllare la direzione della nave 
con il timone che si trova a prua. 

E' una corsa contro il tempo 
perché pur avendo stive sigillate, le 




































chine e potranno anche fare cose im-| Per chiudere queste falle avete delle falle si aprono in quasi ciascuna di 
RE © lastre di metallo che, tuttavia, sono in esse e non avete il tempo ne le lastre 
3 + © mn | numero limitato e non potete riparare per chiuderle tutte. La nave continua 
TIETRE tutti i buchi e quindi dovete, alla svel- a navigare anche quando è piena 
CC  —— MM REN _ ita trovare un modo per sigillare una d'acqua e quindi dovete aprire e 
SIL: falla che in modo che la nave pur af- chiudere le stive in modo da evitare 
nl fondando riesca ad arrivare al porto. l'affondamento e poi usare qualche 
; TTI -l| Le lastre possono essere messe solo lastra per arrivare al porto per una 

JU Lin Niji. | sela stiva è asciutta e quindi se trova- nuova missione ancora più difficile. 

Il tinta i | 
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te acqua dovete pomparla fuori stan- 
do attenti che voi non siete indistrut- 
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pensabili come sostituire l’uomo nei 
lavori più pericolosi. 
Questo titolo lo avevo già recensito 
per lo ZX Spectrum con il nome Wor- 
se Things Happen at the Sea. Una cosa 
un po’ strana perché stesso gioco, ma 
nomi totalmente diversi. 
Voi siete un capitano robot di una 
4 nave mercantile che deve trasportare 
delle merci da un porto ad un altro ed 
è una traversata molto pericolosa e 
quindi la Compagnia ha deciso di au- 
tomatizzare la nave. 
Non si sono, tuttavia, resi conto che 
l’acqua e il sale in essa contenuti sono 
ww letali per gli esseri cibernetici e se la 
nave per un motivo un altro dovesse 
avere una falla e imbarcare acqua il 
robot verrà distrutto e la nave com- 
. pletamente affondata. 








tibili e potete lasciare i vostri circuiti > . 
; Rispetto alla versione Spec- 
a contatto con l’acqua per poco tem- trumila:versione MSX è più 


po. gratificante esteticamente, 
ma rimane difficilissimo per- 
ché la nave si allaga quasi in 
tutte le stive e quindi anche 
se poi avete delle vite, quan- 
do ripartite la nave sta ancora 
affondando e quindi le perde- | 
te quasi istantaneamente. 
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ad Warrior è un gioco 
arcade e piattaforme che a me è 
sempre piaciuto perché siete indifesi 


in una foresta e dovete trovare * 


un'armatura che sembra maestosa 
per la postura in cui si trova: avvici- 
narsi, mettersi in posizione davanti 
ad essa e magicamente questa si 
fonde su di voi in cui diventate pos- 
senti e inarrestabili. Poi ha anche 
una musica che in qualche modo 
esalta il gioco. 

Voi siete Tal, il classico eroe 


solitario, che deve spazzare via tutti | 


gli alieni che hanno invaso una Terra 
distrutta e desolata dopo una guerra 
nucleare e per farlo dovete trovare 
questa Sacra Armatura che ha dei 
poteri che vi rendono quasi indi- 
struttibili. 

Senza di questa siete indifesi nei vari 


n 
z } 


DS & è 
sei 
di 


scenari, potete lanciare dei sassi per Ml 


liberarvi di qualche alieno, potete 
fare dei salti solo su alcune piatta- 
forme; con l'armatura invece potete 


Mita verse zone per trovarla. 


d 





volare, avete armi potenti, avete la 
protezione dalle radiazioni e in prati- 
ca potete raggiungere ogni piattafor- 
ma che senza di questa non è raggiun- 
gibile. 





energia che deve essere costantemen- 

& te ricaricata altrimenti la perderete e 
in alcune zone del pianeta, come le | 
caverne che sono strette, la dovete 
togliere perché è ingombrante. 

Il bello di questo gioco che mi 
#{ affascinava tantissimo era questa cosa 

" dal passare da un umano indifeso e 

limitato in ogni azione a diventare 


quasi indistruttibile e con poteri quasi |& 


divini solo indossando questa armatu- | 
ra che non è facilmente accessibile e |* 
dovete, comunque, attraversare di- 


Gli alieni sono ovunque e riempiono È 
lo schermo ed è difficile colpirli con i 
sassi e la vostra energia senza arma- 
tura non è molta. 

‘Anche il pannello che vedete nella 
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parte bassa dello schermo è spento e 
si attiva solamente quando indossate 
l'armatura dato che contiene tutti i 
suoi dati per tenere sotto controllo la 
sua energia. 

Un gioco bello per la sua grafica 


| una bella animazione e in generale la 
parte estetica è ben riuscita. Musica | 
iniziale intrigante che lascia posto agli 
effetti sonori durante l’azione. 
La giocabilità è buona per la difficoltà 
abbastanza calibrata dato che i nemici 
sono fermi nelle loro posizioni o si 
| muovono sempre allo stesso modo e 
. voi dovete solo evitarli o colpirli. 
Senza armatura non avete una ener- 


f tatto con i mostri per tre volte e poi 
pedete una vita. 
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| Amiga, 1 MB (1993, 
Psygnosis) 
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One PLAVER START 
THO PLAYER START che vengono rilasciati dai wabbit li 
SoOUnNo mon potete mescolare nel calderone per 
L, Sy punti aggiuntivi ai mini giochi, effetti 
speciali e scene divertenti. 
un gioco molto di- 


Vj dI) verso dagli altri e forse per questo 


| molto più divertente. E' vero che non 
= ci sono nemici, ma avete a che fare 
© VARE TIME-2:00 con il tempo che forse è quello più 





















x 


In effetti è 


spietato perché è inesorabile. 

x Anche voi diventate dei maghi perché 
mescolando la frutta nel calderone tra 
un livello e l’altro create qualche cosa 
di inaspettato che potrà migliorare il 
gusto di giocare. 

Con la potenza dell’Amiga questo tito- 


LO 
4 4 Wiz n Liz fa parte di questo genere e & CR s i i 
go e hf. Pea e i lo già vanta di una bella grafica molto Sù 
I piattaforme in cui avete la scelta di gr 1 ma CURO Sibenieolorai che VIAN IOA = _Sn 
due personaggi, Wiz e Liz che vivono LA Me AAA n Di i mondo SO a o 
su un pianeta molto lontano dal no- î I A i SL 
LIZ: AA x PELI FRIDICH da meno la musica che, tuttavia, dove- 


giochi con maghi e streghe / 
in mondi magici hanno sempre at- f 
tratto il giocatore per le ambienta- 
zioni fantasy, creature strane e peri- |, 
7] colose da affrontare con armi spe- 
9 ciali. 


stro, PUM, dominato dalla magia e |? 


dal ‘misticismo e che nasconde un te scegliere tra gli effetti sonori. 


a creare magie e prendersi cura I \ 


lE un segreto. _V 
, ; 1 diversi animali, ma un giorno distrat 
E' un raro pianeta dove la magia è 

: ; tamente lasciano il loro calderone sul 
F, praticata liberamente da qualunque 






‘ getti come la frutta contengono so- glio Spampaghia i Toro. ‘amati 
‘wabbit’ (una specie di conigli) per 


tutto il pianeta. 
Il vostro scopo è quello di scegliere 
uno dei due protagonisti o se avete un | 
E, P amico potete giocare contemporanea- 
l || | Mt. Na mente con lo schermo diviso a metà e 
VET poi andare a cercare questi wabbit 
»% Ì entro un certo tempo limite. 
ENTITÀ MEA, Ma dai DA La meccanica è di un gioco a piattafor- Un gioco davero bello e 
me in cui andare a cercare questi ani- | divertente soprattutto perché 
mali e ogni volta che ne salvate uno non dovete combattere con- 
dovete prendere una lettera che appa- vene Noa rasta 
eni È sante questo mix continuo di 
re sopra di lui per creare magicamen- Re 
te un altro oggetto necessario per A tutti questi “wabbit” e allo 
rigenerare il tempo. Quest'ultimo, "fi. stesso tempo collezionare la 
tuttavia, lo potete incrementare tro- } frutta per le pozioni. 
vando altri oggetti lungo il percorso. E FURCESAte cul Ans 
di ra stata sempre ben sfruttata e il 
Non ci sono nemici da combattere a EA 
parte dei boss di fine livello e i frutti 


x 7, 
CACPNA 
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SIR Gg fuoco incustodito e uno strano intru- | 
creatura e anche i più semplici og- \ 


Wo MUST PSR TIme-2:00 







| 
i LÌ 
È | 


LIZ-00000000%<3@ O MUS Razza \ 


stanze magiche che vengono usate 
per creare pozioni e armi. 

Il gioco gira attorno ai due protago- 
nisti, Wiz e Liz che passano il tempo A 
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red è un Beat'em Up a scor- 
rimento laterale con la possibilità di 
spostarvi in primo piano, in mezzo e 


in secondo piano dando una maggio- 
re profondità ad un paesaggio in 2D. 
E’ un gioco che si svolge in un regno 
medioevale ricco di elementi magici 
e voi siete un nobile cavaliere inna- 
morato di una bellissima donna che 
viene rapita da Ultimor, un brutto 


nano con poteri magici, che vi lancia 
un incantesimo che riduce la vostra 
statura a quella di un nano renden- 
dovi anche oggetto di scherno da 
parte della gente che vi vede e anche 


dagli stessi nemici che affronterete. 

Avete perso la vostra statura, ma 
non l'orgoglio ne la nobiltà e armati 
della vostra spada e vari pugnali 
dovete affrontare tutti nemici per 
arrivare allo scontro finale con Ulti- 
mor, riprendere la vostra altezza e 








riabbracciare la vostra amata. 

E’ un gioco di azione in cui 
spostandovi tra i vari piani dovete 
distruggere le forze nemiche al ser- 
vizio del perfido nano usando la spa- 
da per i nemici più vicini a voi e i 
pugnali per quelli più lontani o quelli 
che non potete avvicinarvi in sicu- 
rezza. 

Il regno in cui vivete è pieno di ma- 
gia e già ve ne rendete conto dopo il 
primo incontro con Ultimor, ma po- 
tete anche voi beneficiarne. La vo- 
stra energia è rappresentata da delle 


mele che dovete anche raccogliere e | 


ci sono delle pozione che ve la rige- 
nerano e altre che vi danno una tem- 


poranea invulnerabilità. 

In più se siete fortunati potreste an- 
che trovare una stella magica che se 
raccolta distruggerà tutti i nemici 


presenti sullo schermo. Una specie 
di Smart Bomb. 

Per passare da una zona all'altra del 
regno dovete trovare delle chiavi. 





Atari ST, 512k (1989, 
Action 16) 


L’Atari ST viene sfruttato mol- 
to bene perché la grafica è quanto di 
meglio abbiate mai visto in un video- 
gioco con i colori che sono stati sa- 
pientemente usati per creare degli 
scenari incredibilmente fantastici e 
anche poi tutti i personaggi che si 
muovono per lo schermo. Il fatto 
anche di poter cambiare piano crea 
nuovi effetti in cui voi passate dietro 
o davanti un oggetto dello scenario. 
L'introduzione prima del titolo vi 
mostra questa terribile trasforma- 
zione e quanto le creature vive o 
sconfitte vi prendano in giro e voi 
pronti a dimostrare che l'altezza non 
conta nulla. 





Atari ST= 9 





Eccellente gioco che sfrutta 
l’hardare molto bene per dei 
(ere) [oJg iloiat=MaloJaMiSt=taa]°Je=Mal=iaaltol=na 
no un ST, una introduzione con 
un audio campionato e molto 
bello e poi effetti sonori duran- 
te il gioco di buona qualità. 

La giocabilità è ottima grazie a 
questi tre piani perché anche i 
nemici devono rispettare que- 
sta cosa e infatti potete evitarli 
in questo modo oppure affron- 
tarli con la spada o i pugnali. 


) 


Lai 


loriana è uno strategico | 
tare e commerciale e 


svolge dal 1550 DC qu 
Elisabetta 


diventa Re 
d'Inghilterra. 
Voi siete il proprietario di una picc 
azienda di commercio per fare affari 
internazionali vendendo e compran- 
do merci per arricchirvi di denaro e 
conoscenza, accumulando beni di 
lusso con lo scopo finale di diventare 
Consigliere della Regina. 
A differenza di altri giochi di questo 
genere dove lo scopo è quello di gua- 
‘|dagnare il più possibile e diventare 


.\l'azienda più importante, qui dovete 


completare questo obiettivo entro il 
1588 quando l’Armada Spagnola at- 
tacca l'Inghilterra e di fatto termina il 
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La struttura di base, quella gestiona- 
le, è uguale a quella di altri giochi 


dello stesso tipo e quindi in base al | 
vostro budget andare nei vari negozi | 


della città che visitate per comprare o 
vendere delle merci, andare alle ban- 
che per investire il denaro, acquistare 
navi sempre più grandi e anche ben 
‘armate perché c'è sempre il rischio di 
icontrare i pirati/corsari e altre 
ziende che cercano di eliminare la 
mceorrenza. Tutti vogliono diventare 
onsiglieri della nuova Regina. 
La gestione delle opzioni è for- 
po' diversa e anche più facile. 
mappa che si trova nella cabi- 








na della vostra nave scegliete una 
qualunque destinazione e inizia il 
viaggio che può concludersi pacifica- 
mente oppure sarete impegnati in una 
battaglia. 

Questo gioco ha richieste hard- 
ware molto elevate e per avere un 


frame rate decente dovete avere un 
486DX2/66 Mhz, 8 MB (meglio aver- 
ne 12 o 16) ed per avviarlo è  neces- 
sario il coprocessore matematico 
(solitamente la FPU è richiesta in ma- 
niera opzionale e serve per attivare 
alcune funzioni aggiuntive). 

La grafica è in 640x480 da 256 a 16 
milioni di colori e l’area di gioco è 
talmente grande nella parte gestiona- 
le che potete scrollare la città con il 
mouse per andare a cercare i vari edi- 
fici con cui interagire. 

Le richieste hardware sono necessa- 
rie per i filmati in FMV realizzati con 


E’ in effetti un po’ rognoso perché la 
i scheda video deve permettervi di vi- 
sualizzare questa risoluzione e quindi 
i deve essere compatibile VESA; anche 
se supporta molte schede audio la 
configurazione non è facile perché 
dipende anche dalla memoria. Se è 
troppo poca il sistema disabilità gli 
| effetti sonori o tutto quanto rendendo 
il gioco in totale silenzio. 

Ci sono anche cose simpatiche sulle 
animazioni perché sono in tema con i 


| paesi che visitate, come ad esempio, i 


ppeti volanti in quelli arabi. E' un 
co di commercio realistico, ma an- 





[IE MereXSt: lola ero] [oJI{e(SMES{V]0]| COUle) 
questo titolo è la qualità della 
grafica che sembra uscire fuori 


r dalle abili mani di un pittore e 
LI 


un disegnatore di cartoni ani- 
mati. Le squenze in FMV sono 
fantastiche e giustificano le 
richieste hardware perché i 
giochi che giravano sui 286 e 
386 non avevano queste ca- 
ratteristiche. 
E’ uno strategico lungo fatto di 
\ commerci, contrattazioni, pre- 
pa ja Pilots] [oto] [BSIO TA ITA GI ESSE 
gestione del denaro. Le 
battalglie navali ci sono, ma 
non sono frequenti e comun- » 
que potete scegliere se parteci- 
parvi attivamente oppure la- 
, sciare che sia il computer stabi- 
lire chi vince e che perde. 
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‘Windows 7,8,10 (i3 7300, 4 
| GB RAM, GTX 750, DX11) 
















Devo dire che la gestione dei combat- 
timenti è talmente immediata che 
anche se siete numericamente inferio- 
ri al vostro nemico potete riuscire a 
vincere perché spostate i vostri solda- 
ti sul campo di battaglia, cambiate le | 

















le varie unità che compongono 
stro esercito. 

Questo remake vi da anche 
modo di ritornare su un gioco in ma- 
niera più facile, indipendentemente 
dalla difficoltà che scegliete, una in- 
terfaccia più amichevole e icone sullo 
schermo che sono più molto com- 
prensibili e dopo qualche minuto sa- 
pete come funzionano le cose. 

Le opzioni, rispetto al gioco originale, 

sono più chiare sulla scelta della fa- 

zione e nella Campagna non potete 

scegliere in che anno iniziare, ma si 

arte dal 1861 e le altre annate si 

occheranno mentre procedete con 
Oria. 









South è un gioco usc 
quest'anno e di fa 
un remake moderno del famoso tito 
per Amiga del 1989 che lo riprend 
in ogni fase anche se con una grafica” 
moderna in Direct3D. Ovviamente 
questa versione attuale incanta di più 
per l'aspetto estetico e soprattutto le 
battaglie per conquistare o difendere 
i Forti e il Treno nel quale diventa un 
FPS in prima persona rispettando il 
periodo storico in cui avete dei fucili 
che dopo ogni colpo devono essere 
ricaricati. 

Le battaglie invece che fate quando 
nella mappa principale attaccate o 
difendente un territorio dal nemico 





















Per chi ha giocato alla versione 
originale questo North & South 
sarà un tuffo nel passato per- 
ché è uguale anche se alcune 
battaglie sono state ammorder- 
nizzate senza però stravolgerlo 
in maniera assoluta. 

(RISI elel alii Te\Vi=Te(=MISTRE=\VAVAIol let: Mi 1=190 E) 
prima volta a questo titolo lo 
troverà così affascinante che 
sono sicuro vorrà provare le 


iste dall’alt iliori versioni da cui è stato ispirato e 
e 20 come era nell ori che grazie a questo forse riusci- 


ginale anche se con una grafica mo- Pe rà a comprenderle meglio. 
derna arricchita di ogni dettaglio e se Una grafica moderna, ma molto 
prima erano personaggi stilizzati ora cartone animato soprattutto 
(pur rimanendo tali sono molto più nelle scaloni esse pela gna 
6) Me. Ù Mei; musica bellissima perfettamen- 
dettagliati e le loro animazioni sono &- te‘in tema a quello.che vedete 
\vvero realistiche. E a 7 bit — AR 

prima si giocava con la tastiera o il E ONa Din ii Per chi ha giocato e amato 
se ora potete usare anche il joy- Ì : i a Y ih ù Ve” sl Tola a]i:*sfo]ViseMalo]aNieIS(oREKSeEAS] 


dato che queste fasi sono molto sfuggire questo remake. 
Li INIETV40 WATTS EER SILE 


rimasterizzata che è basata su 
quella DOS del 1990. 
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Si tratta di una conversione per Ami- 
ga basata sul gioco originale del Com- 
modore 64 che, secondo me, non 
sfrutta nulla di questo 16-Bit che ri- 
produce la stessa grafica identica fino 
al più piccolo pixel e non introduce 
nulla di nuovo se non una palette di 
colori molto più ampia e uno sfondo 
formato da una serie di gradienti. 

A livello generale è esteticamente più 
piacevole perché i colori sono più 
vivaci ed esaltano ancora di più l’ec- 
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E' un gioco mai finito per il Commodo- 
re 64 che è stato rilasciato completo 
solo su Amiga. 

Il progetto non era male perché ri- 
prende molto bene la grafica a 16-bit 
del fratello maggiore, un ottima quali- 
tà musicale da ascoltare perchè il mo- 
tivo sembra molto famoso e suonato 
molto bene dal C64. 

Voi siete un piccolo drago che deve 








cellente giocabilità originale. 

Alla fine risulta, comunque, un bellis- 
simo titolo che porta questo buffo 
personaggio nel mondo dell’Amiga e 
vi permette di divertirvi dato che non 
è troppo difficile, ma al tempo stesso 
nemmeno troppo banale. 

Come in Fred's Back non potete salta- 
re in testa ai nemici, ma solo sparare 
dei proiettili che trovate dando delle 
capocciate contro dei mattoni che 
compongono le piattaforme. 


superare vari livelli raccogliendo le 
lettere che compongono la password 
e anche chiavi per aprire delle porte. 
Siete un drago, ma non potete volare 
e quindi un po’ umanizzati dovete 
salire le scale e saltare su alcune piat- 
taforme mobili per raggiungerne al- 
tre. Cadendo o non riuscendo a salta- 
re perdete una vita. 

Essendo un prototipo, quando perde- 
te tutte le vite il gioco si resetta tor- 
nando alla schermata iniziale del 
Commodore 64. 


Mikesi 05 cCodei _. 
Leveli Gi 1,Upi Time | 


Forse ci si aspetta molto di più 
da un Amiga dopo aver prova- 
to Fred’s Back, ma la giocabili- 


tà è eccellente. Se la grafica 
non è forse al massimo lo è 
l’audio. 


Commodore 64= 7 


Essendo un prototipo non è 
ben chiaro il suo vero potenzia- 
le ed è limitato a quello che 


questa versione mostra. 

La giocabilità, la grafica e il 
sonoro sono buoni e quindi 
sicuramente sarebbe stato un 
eccellente gioco di piattafor- 
me. 
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E' un gioco di azione in cui voi pilo- 
tando un aereo dovete proteggere dei 
rifugiati distruggendo i nemici che si 
avvicinano da ogni angolo dello 
schermo. 

La visuale è in prima persona all’in- 
terno dell’abitacolo, con un radar che 
vi mostra la loro posizione. Avete un 
mirino sullo schermo per facilitarvi a 
centrare i nemici che volano veloci 
sullo schermo e bombardano i poveri 
rifugiati che passeggiano incuranti del 
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E’ un gioco per lo ZX-81 del 1982 ed è 
l'antenato di Pac-Man in cui voi siete 
sullo schermo uno “0” e dovete man- 
giare tutti i semi che ci sono nel labi- 
rinto facendo attenzione ai fantasmi 
che cercheranno di impedirvelo. 

Ogni 30 secondi i nemici lampeggiano 
in grigio per 10 secondi e in questo 
lasso di tempo potete mangiarli. 

Ai quattro angoli dello schermo, tutta- 


\da ULI QUI 


pericolo sulla strada. 
Dato che volate molto vicino al terre- 
no dovete evitare di abbassarvi trop- 
po per evitare di precipitare e allo 
stesso tempo inseguire gli aerei nemi- 
ci per distruggerli. 

Un gioco di azione che in qual- 
che modo ricorda Defender in prima 
persona. 


via, ci sono delle pillole energetiche, 
che quando le mangiate trasformano i 
fantasmi in verde e voi potete correre 
al doppio della velocità. 

Lo scopo è sempre quello: mangiare 
tutti i semi che trovate lungo il per- 
corso, evitare i fantasmi e terminare il 
livello in corso. Una volta finito, il 
labirinto viene ristampato. 

Se non fosse per i tasti messi 
veramente male è divertente perché 
comunque vi ricorda molto Pac-Man 
anche se ha delle differenze che pos- 
sono diventare una valida alternativa. 


ZX Spectrum= 8 


Un gioco di azione veloce 
in cui dovete solo sparare 
agli aerei nemici prima che 
distruggano i rifugiati che 
comunque camminano in 
mezzo al campo di batta- 
glia. 

Semplice, estetiecamente 
carino e buona giocabilità. 


E’ forse l’antenato di Pac-Man 
con alcune differenze su come 
sbarazzarvi dei fantasmi e 
(e |U]jate[MIVIaM(o[St=][etoXst=Mo|Me]V(oVoXiok] 
oleJe]glg=h 
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Recensione del lettori 


Questa era una sezione della 
fanzine dedicata alle recensio- 
ni dei lettori che volevano scri- 
vere una loro recensione sul 
gioco, sul programma che pre- 
ferivano per dare un loro pun- 
to di vista e non importava se 
era già stato trattato da me 
in passato. 


Questa pagina rimarrà pre- 
sente anche se non ci saranno 
più queste recensioni. 


E’ un riconoscimento alle per- 
sone che hanno contribuito a 
questa fanzine. 


Un grazie a: 


DanyPPcC del forum Amigapage 
Galencia (numero 83) 

Who Dares Wins (numero 83) 
LuftrauserZ (numero 83) 
Sam'’s Journey (numero 87) 
Ghosts ‘n’ Goblins (numero 88) 
Terrapins (numero 88) 
Worthy (numero 89) 

Sydney Hunter (numero 89) 
Rocky Menphis (numero 90) 
Bosconian (numero 91) 


> ©. o o è. è. è. ©. ©. © 


Albe75 del forum Amigapage 


. Bionic Commando (numero 85) 
C OutRun (numero 86) 
CI The Last Ninja (numero 90) 
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E' una nuova sezione dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di 
correggere e di adattarli alla nuova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tem- 
po fa e che molto probabilmente non avete letto, ve ne siete dimenticati oppure la 
fanzine non era ancora così popolare come lo è oggi. 


| titoli che riprendo in questo numero sono quelli che vedete dagli screenshot qui 
sotto (quando vedrete questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è 
un titolo già recensito nel passato e che ho deciso di riprendere): 
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si trasforma in una statua d’oro e sco- | | 1995 e andò avanti per tre mesi e in 
pre che il diamante era stato maledet- | | quelli successivi si programmò una 
to da LeChuck. versione provvisoria con grafica rica- 
Guybrush deve trovare un modo per |x.| vata dagli storyboard e sprite dei vec- 
salvare Elaine &' chi giochi; lo scopo era di avere la 
cercando la casa {9 massima fluidità. 

della sua amica '*M Schafer scherzosamente disse al 
maga voodoo, A Team che loro non dovevano compe- 
per che per una | |tere con Monkey Island 1 e 2, ma do- 







el 1997 esce il terzo capi- 

tolo della saga di Monkey 

Island ed è una versione 
solo per Windows e quindi la Lucas 
abbandona l’MS-DOS 
che ormai è diventa- 
to vecchio per le 
nuove produzioni. 
Dopo essere miraco- 


















losamente scampato strana coinci- | |vevano competere con il loro ricordo. 
alla maledizione denza si trova] |Questo era per dare un idea di cosa 
voodoo che LeChuck proprio su que-| |fosse questo terzo capitolo per la Lu- 


sta strana isola, | |cas senza Ron Gilbert. 

mentre dei pira- | | Murray doveva essere inizialmente un 

ti senza scrupoli elemento del fondale, ma Chris Purvis 

rubano Elaine| |suggerì di farlo parlare e divenne una 

che la credono| |stella. Fu chiesto che questo perso- 
una statua d’oro che cercheranno poi} |naggio fosse presente in tantissime 
di rivendere. altre scene. 

i Ora Guybrush deve liberare la futura |_ La sequenza finale del gioco doveva 
moglie e di nuovo ostacolare i piani fis essere molto più complessa ed epica, 
del suo nemico più pericoloso fer- I ma avrebbe sforato il budget e quindi 
mandolo in maniera definitiva. Ahern e Ackley preferirono non chie- 

dere altro tempo e denaro. Il budget 

era destinato alle altre sequenze vi- 

deo presenti nel gioco come la tempe- 

sta dopo l'introduzione e molto tempo 
dopo, la scelta che fecero risultò sba- 
gliata. 


infligge su Guybrush 
al termine di Mon- 
key Island 2, l’affer- 
mato pirata ora si 
trova in balia delle 
onde su una macchina degli auto- 
scontri dove scrive un memoriale 
sulle sue avventure per i posteri e 
mentre scrive si avvicina ad una bat- 
taglia navale tra LeChuck e Elaine. 
LeChuck vuole ancora una volta cat- 
turarla e sposarla, ma l’arrivo di Guy- 
brush potrebbe di nuovo ostacolare i 
suoi piani e così lo fa catturare e lo 
rinchiude nella stiva dove incontra 
Wally che ora è un pirata di LeChuck. 
Guybrush malgrado sia bloccato rie- 
sce comunque a farsi strada e a fare | 
di nuovo danni contro il suo acerrimo 
nemico distruggendogli la nave e fa- 
cendola affondare. 

Salvatosi per pure miracolo all’anne- 
gamento, grazie ad una ciambella, 
arriva sulla spiaggia dove l’attende 
Elaine felice di aver ritrovato il suo 
amato e qui Guybrush sorprende tutti 
quanti mostrandole un favoloso dia- 
mante e chiedendole la mano. 

Nel momento in cui Guybrush mette 
l'anello al dito di Elaine, quest'ultima 






















) LA REALIZZAZIONE DI MONKEY 3 













Questa volta il gioco è ancora più car- 
tone animato di The Dig e Full 
Throttle. E' un titolo per Windows che 
sfrutta le DirectX per quanto riguarda 
la grafica e l'audio con un impatto 
estetico molto superiore rispetto alle | 
altre avventure DOS. 

La progettazione del gioco iniziò nel 






























Captain's fog: Cuybrush Threepwood Lost at sca for days now. l'have no crew or 
navigational instrmimen 0 except a half-caten com-dog ans, uoless | 


find water soon, lm surely dore-for. Only the hope of finding my fove Elaine, 


fcoeps me going. 





Dato che Gary Coleman doppiava | navi, ma sono pre-renderizzate. N\ L'ossessione di Guybrush per la por- 
Kenny, il venditore di limonate, Ac- | Il pirata-scheletro morto nel risto- N} {i cellana non è mai stata spiegata, co- 
kely e Ahern pensarono di fargli dire rante di Barbagialla ha una spilla \ sa che sembra aver mandato in tilt 
“What-chu Talkin about, Guy- “Chiedimi di Grim Fandango”. Il rife- alcuni fan. Sembra evidente che si 
brush?”, adattando il tormentone rimento a un gioco in contempora- 1) tratti di uno scherzo demenziale che 





della commedia “Arnold”. La versio- nea produzione riprende quello a non nasconde proprio nulla anche se 
ne italiana sarebbe stata: “Ma che Loom nel primo Monkey Island. Il MW secondo Tiller è una citazione della 
stai a dì’, Guybrush?” protagonista di Loom, Bobbin rissa dentro al muro della casa del 
In omaggio ai cartoni animati, tutti i Threadbare, è anche citato nel dialo- Governatore Marley in Monkey 
personaggi hanno quattro dita. go finale con LeChuck, quando Guy- Island 1. 

brush prospetta alla sua nemesi il Una battaglia navale doveva esserci 
CITAZIONI AD ALTRI GIOCHI rischio di finire nel dimenticatoio anche in Monkey Island 1 e la pro- 


gettò Tim Schafer, ma non fu mai 
realizzata. Non si è mai capito sei il 
design di Ahern e Ackley l'abbia ri- 
) presa o meno. 

Un occhio attento noterà che nel 
brutto Trailer promozionale c'è una 
inquadratura di Guybrush che saluta 
Elaine, tagliata nella versione finale. 
Come nei primi due capitoli, la com- 
binazione “CTRL +W” termina il 
gioco e avvia i crediti finali. 


dei videogiochi. 
Una volta truccati da Pollo Diablo 











































Su Blood Island, infilando la testa in 
una crepa della cripta si sbuca dal 
famigerato tronco della foresta di 
Monkey Island 1, davanti al cadave- 
re di Guybrush! 

Quando Guybrush domanda a Mur- 
ray se possa chiamarlo “Bob”, pensa 
probabilmente al pirata del primo 
Monkey Island, l'assistente di Le- 
Chuck in grado di rimuovere la pro- 
pria testa. 

Nel diorama, quando si incontra 
Wally oscillante, gli si può chiedere 





sarà divertente visitare Plunder 
Island . 
Premendo SHIFT + J durante il com- 
a battimento con le spade, i loro suoni 
f metallici sono sostituiti con quelli 
| delle spade laser di Star Wars. 
Digitando “lapostal” durante il mini 
gioco iniziale con il cannone, una 
scritta comunica, per scherzo, l’atti- 
vazione del trucco “colpi di cannone 
infiniti”. 

The Dig è citato tre volte nel gioco: 
Su Blood Island la lente del faro “non 
| necessita di regolazione” (a differen- 
za di quelle che avviavano i ponti di | 
luce per Boston Low); Guybrush può Amiga= 9,5 
incastrare la mano nel muro tra la 
cripta e la casa di Mort; entrando 35 
volte nella cripta di Stan compare 
l’immagine delle scheletro da ricom- 
| porre, uno degli enigmi di Clark. 

Se nelle sabbie mobili leggete il car- 
tello che informa della parola 
“Pappapishu”, Guybrush e altri per- 
sonaggi la useranno per tutto il re- 
sto del gioco al posto di “Ouch!” 





di fermare il dondolio, come in Mon- 
key Island 2. 

Due gag su Plunder Island prevedo- 
no la lettura dell'orologio interno del 
sistema su cui si gioca. Si può legge- 
re l’ora reale dall’orologio della piaz- 
za e anche la risposta di Palido Do- 
mingo alla domanda “Da quanto 
tempo prendi il sole?” ne terrà con- 
to. 

Nelle opzioni del gioco c’è ne è una | 
per attivare l'accelerazione 3D, ma è 
uno scherzo perché nel 1997 era 
appena iniziata la mania delle sche- 
de video come la Voodoo. Monkey 
Island 3 ha modelli 3D per alcune 














Che dire di questo gioco? 
Dopo aver letto le note e le 
curiosità bisogna giocarci e speri- 
mentare tutte le varie gag e 
citazioni ad altri giochi. 

A parte questo è un avventura 

Bi davvero epica e forse l’unico neo 
è un finale che di nuovo vi lasce- 
rà non molto contenti. 


















ndiana Jones and the Fate of At- 
lantis (Indy4) è un'avventura 
grafica punta e clicca decisa- 
mente più complessa non solo 
come trama, ma anche perchè ha un 
nuovo motore grafico che integra una 
nuova interfaccia utente decisamente 
migliore e con un inventario ad icone 
che migliora sensi- psuaune 
bilmente l’uso de- È 
gli oggetti. 
In questa avventu-. 
ra Indy si trova di 
nuovo di fronte ai 
soliti nazisti che È 
cercano in tutti i 
modi di conquista- 
re il mondo e met- 
tere tutti sotto il 
loro dominio. Que- 
sta volta gli eterni 
nemici di Indy vogliono il potere 
dell'immortalità nascosto nella leg- 
gendaria città di Atlantide. 


Give |Pick up 
UE 


Pull 


Open 


Look at 


Close 


Indy dovrà riuscire a fermarli grazie | 


all’ aiuto di una sua ex aiutante, So- 
phia Hapgood, che ha degli strani e 
nuovi poteri che le derivano da un 
ciondolo proveniente dalla città per- 
duta di Atlantide. 

I due dovranno girare per il mondo e 
trovare informazioni e personaggi 
che li aiutino a scoprire se il regno 


perduto esiste veramente e come | 


fermare i nazisti prima che riescano a 
impossessarsi di questo poderoso 
potere. 

E' un'avventura lunga e non è lineare 
perché è possibile giocarla in tre mo- 
di completamente diversi anche se il 
finale sarà sempre lo stesso. 

Un'altra caratteristica di questo gioco 
è che ci sono elementi di sarcasmo, 
frecciatine tra i due protagonisti che 
rendono l'avventura più realistica 
soprattutto per i personaggi che mo- 
strano un modo di comportarsi come 


nei film, tanto che molti appassionati 


pensavano nell’uscita di una produ- 
zione cinematografica basata su que- 












sta storia. 

La trama originale e coinvolgente uni- 
ta a un po’ di umorismo lo rende in 
effetti molto diverso da altre avventu- 
re della LucasArts e quindi molto più 
reale. 

Anche questo gioco sfrutta iMUSE e lo 


fa in modo praticamente perfetto: la | 
musica cambia in | sarà sostituita dal risolvimento di 


base allo stato | 
. d'animo del prota- 
; gonista, cambia in 
! base all’azione o in | 
base ai vari eventi | 
= dando più reali- Ì 
Î smo. 

Parlando di grafica | 
si è di fronte ad un 
gioco praticamen- | 


di U] » 
= 
i H- 


boli che mostra un 
elevato livello di dettaglio a 256 colori 
che anche oggi è sempre un piacere 
da rigiocare. 
Come detto all’inizio di questa recen- 
sione c'è stato un cambio anche per 
\ quanto riguarda l'interfaccia utente 
\ che ora è più ordinata e ha un inven- 
È tario ad icone che permette al gioca- 
tore di vedere bene cosa trasportano 
Indy e Sophia facilitando molto la 
‘ soluzione degli enigmi. 
LucasArts non contenta dell'ottimo 
risultato con la versione floppy realiz- 
iza una versione su CD-ROM che non 
stravolge niente, ma aggiunge il parla- 


* Indy non è di Harrison Ford, la sensa- 
zione è che la voce sia la sua. 


TRE GIOCHI IN UNO! 


Indy4 introduce uno svolgimento 
multiplo per arrivare allo scontro fi- 
nale. 

In un precisato momento il giocatore 
potrà decidere di affrontare l’avven- 
tura in tre modi diversi. 

Una modalità cooperativa insieme a 
Sophia che sarà più lunga e complica- 


pl 


1a 


‘ to digitalizzato e anche se la voce di | 


URI varto.] 
ta perché dovrà essere gestita da en- 
trambi, una modalità di azione in cui 
Indy andrà da solo, ci saranno dei 
combattimenti e, tuttavia, Sophia tro- 
verà il modo di mettere nei guai se 
stessa e Indy. 

La terza modalità è quella in cui biso- 
gna usare l'ingegno e quindi l’azione 


i enigmi e sarà anche questa giocata 
solo da Indy con Sophia che troverà 
sempre il modo di creare problemi 
anche non partecipando attivamente. 
In pratica si può giocare a tre mini 
giochi perché gli scenari cambiano a 
‘ seconda della modalità scelta. 

La scontro finale sarà sempre la stes- 
sa, ma queste tre scelte per arrivarci 


) sono una cosa che continua a piacere 
4 
te senza punti de- VI e quindi vi invoglierà sempre a gioca- 


re. 


ita 2 
ii Via 









bella per DOS basata su questo 
personaggio per una storia che 
sembra avere le basi per una AV 
produzione cinematografica. 

Ogni cosa che vedete e interagi- 

te è fatta bene e meglio di non si f 
poteva fare. 

E’ vero che lo scontro finale è 

sempre lo stesso, ma ad un certo 

della storia dovete decidere il 

destino di Sophia che può cam- RR 
biare l'animazione finale. | 


Ri 
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di una lentezza davvero incompren- 
sibile: durante uno scontro tra Indy e 
un nazista l’azione diventerà talmen- 
1992, LucasAfts, Amiga 0CS, 32 Colori te lenta che l'eroe viene sconfitto e 

gl non c’è verso di superare questo 
punto se non usando un Amiga 1200. 
L'unica modalità che non ha proble- 
mi di rallentamento è quella Ingegno 
perché siete da soli e non ci sono 
combattimenti. 

E’ un'avventura che richiede 
un hardware abbastanza potente, ma 
la colpa è di Commodore che voluta- 
mente ha messo sul mercato l’A1200 
in ritardo dato che voleva guadagna- 
re ancora con le vendite dell’ A500. 





TECNICAMENTE F'... 
..Stata una conversione molto compli- 
cata. 

La versione Amiga ha uno scrolling 
decisamente più fluido della versione 
PC che risulta scattosa, ma a causa di 
i uno stile con molti gradienti e poca 
fi varietà cromatica, la conversione ri- 
sulta più sporca. 

I colori su schermo sono 32, ma con la 
tecnica del Palette Swithcing quando 
si gioca e l'inventario è presente su 
schermo ci sono 
dai 40 ai 55 co- 
lori. 

Per quanto ri- | 
guarda l’audio, 
in Indy4 c'è 
sempre una 
musica in sotto- 
fondo, ma l’iMU- 
SE su Amiga 
continua ad es- 
sere limitato e i 
problemi di spa- 
zio causati dagli strumenti campionati 
continuano a mettere gli sviluppatori | 
in difficoltà. Per risolvere questa cosa |l 
dell'audio, vengono mandati in loop | 
determinati brani scelti per ciascuna 
sezione del gioco. E' inutile dire che IN 
dopo un po’ diventa abbastanza irri- I 
fi tante e ripetitiva. i 















































ndiana Jones and the Fate of 
Atlantis (indy4) per Amiga è stato 
l’ultimo gioco di LucasArts per questa 
piattaforma dato che aveva deciso di 
non produrre più nulla per questa 
macchina. 
Come regalo di addio alla comunità, 
LucasArts converte il gioco anche per 
questa piattaforma e solo per gli Ami- 
ga OCS realizzando 
un'avventura degna 












punto di vista di gio- 
co, di interfaccia e di 
giocabilità ha mante- | 
nuto quasi tutto 
dell'originale per PC 
| anche se purtroppo 
ci sono delle pecche 
anche abbastanza 
gravi che verranno 
esaminate presto. = > 
Questo fu l’ultimo gioco della Lucas 
per Amiga perché Commodore ignorò 
la necessità di aggiornare per tempo 
le proprie macchine causando il decli- | 
no del computer su delle produzioni | 
ludiche sempre più complesse. 

In questa avventura Indy si trova di 
nuovo di fronte ai soliti nazisti che 
cercano in tutti i modi di conquistare MI Il gioco è stato modificato per partire 
il mondo e mettere tutti sotto il loro MM da floppy, ma i cambi disco sono peg- 
dominio. Questa volta gli eterni nemi- WI giori di quelli visti in Monkey Island 2 
ci di Indy vogliono il potere dell’im- Me quindi è necessario avere un Hard 
mortalità nascosto nella leggendaria W Disk. 

città di Atlantide. 

Indy dovrà riuscire a fermarli grazie 
all’ aiuto di una sua ex aiutante, So- 
phia Hapgood, che ha degli strani e 
| nuovi poteri che le derivano da un 
ciondolo proveniente dalla città per- 
| duta di Atlantide. 

Da queste premesse Indy si rende 
f conto che questa volta sarà un'avven- 
tura del tutto nuova e anche mistica 


Close Lookat Pull 

























Il gioco c'è tutto, ma tecnica- 
mente è realizzato un po’ super- 
ficialmente e la colpa non è di 
LucasArts dato che loro stessi 
hanno ammesso che la versione 
AGA sarebbe stato superiore alla 
versione PC in tutto. Commodo- 
I re ha messo sul mercato l’A1200 
troppo tardi e quindi la conver- 
sione è stata fatta su un hard- 
ware molto limitato. 
Oggi si sa come è andata vera- 
mente la storia e quindi questo 
gioco su Amiga ha un valore 
aggiunto notevole anche se la 


%; si 
x " È : 
Il giocabilità ha molti problemi con fa 


un Amiga 500. 


TRE GIOCHI IN UNO 
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L'avventura è la stessa e le tre modali- 
tà di gioco ci sono anche in questa ll 
conversione, ma ancora ci sono dei 
problemi che forse sono dovuti alla 
macchina su cui gira o una scarsa otti- 
mizzazione. 
Nella modalità cooperativa ci sono dei 
soprattutto per la sua nuova compa- Wi rallentamenti abbastanza fastidiosi e li 
gna di avventura. nella modalità azione difficilmente su 
- Trame Denso i: un Amiga 500 lo si può finire per via 
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DOS (1988, Lucasfilm Games) 
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(eg Annie Larris è il nome della moglie di 
David Fox. 

{| Su Marte viene trovato un oggetto 
t* che serviva per un altro gioco e pote- 
® un budget di 100.000 dollari. te trovare i poster di “Rescue on 
Mattew Kane scrisse un programma | Fractalus” e “Maniac Mansion’ ri- 
che permetteva di collegare una ta- |: spettivamente nella stanza segreta 
stiera MIDI al Commodore 64, usan- degli alieni e nel banco dei pegni. 
dolo come sintonizzatore. Creò delle |t# Nella versione FM-TOWNS il poster 
fi patch per diversi strumenti musicali {8 di “Rescue on Fractalus” è sostituito 
È per poter ascoltare il risultato mentre RA da quello di “Indiana Jones and the 
K li creava. Last Crusade”. 

L I grandi capi Melissa e Leslie ascoltano i “Razor 
volevano che il and the Scummetters”, la band vista 
gioco fosse mol- in Maniac Mansion. 

to più difficile di Il numero di telefono nella compa- 
come era per- gnia telefonica si può usare a casa di 
ché il giocatore Zak e risponderà l'esperto di marke- 
doveva impiega- e ting di Maniac Mansion. 

re più tempo] 






ak Mckracken è un’avventu- 
ra grafica punta e clicca 
dove quattro persone: Zak, 
un giornalista di un giornale scandali- 
stico e tre studentesse di Yale, Annie 
Larris, Melissa China e Leslie Bennet 
stanno cercando di distruggere una | 
\ macchina degli alieni che sta lenta- 
| mente distruggendo  l’intelligenza 
delle persone. 
Come Maniac Mansion e Indy 3 anche 
questo gioco usa una interfaccia con 
moltissimi verbi e un 
| inventario mostrato 
| come unalista. 
| Le versioni per Ami- 
ga, Atari ST e PC sono 
in 320x200 a 16 colo- 
ri. 
l La versione PC pre- 
senta un sonoro ri- per finirlo e se- 
prodotto anche tra- condariamente 
mite le schede a tre small ey butter knife prima  dell’era 
canali PCjr e Tandy, internet la Lu- 
riproposto anche — e Cas faceva tanti | 
nella versione ST con qualche ritocco. | soldi con gli Hint Books e quindi più | 
La versione Amiga ha un sonoro digi- |4 difficile era e più ci guadagnava. 
talizzato favoloso, con un arrangia- | L'idea che ci fosse una scultura su 
mento eccezionale del tema originale | Marte venne da alcune foto scattate 
eseguito da Brian Hales tramite dei | dalla sonda Viking 1 nel 1976. 
moduli. In questa versione è stato MM Nella stesura originale il nome del È 
anche ridotto il cambio disco rispetto Wi protagonista era Jason ed era già un 
a Maniac Mansion. reporter e il registro del gioco era 
La versione FM-TOWNS è da shock! ironico, ma non demenziale e dopo un { 
Il gioco è a 256 colori e il suo hard- | meeting con Ron Gilbert furono cam- ; 
biate alcune cose: 


ware era simile ad un 386 con in più 
dei chip dedicati alla grafica e al so- MR 1) Il nome del protagonista fu cambia- 
to in Zak MacKracken, trovato per 


noro. 
L’inventario di questa versione per- Ml caso sfogliando un elenco telefonico 
della Marin County. 


mette di vedere simultaneamente 

ben 10 oggetti. 2) Il giornale per cui lavora diventò 
x un tabloid scandalistico poco attendi- 

bile 


| Il gioco fu realizzato in soli nove mesi, 
dall’ideazione al prodotto finito, con 
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Pd 
Un gioco belle in tute le versioni È dep” 
e sfrutta bene le caratteristiche 
di ogni macchina. 

Un avventura con umorismo che 


i OS, n era normale in quegli anni e che 
3) Fu ideato il titolo del gioco. Lo Zak _ Pen Ha Luo n 
de 


in copertina è un semi ritratto del NI finirlo. 
giovane Steve Purcell. | 
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Dig Dug (1983, Atari - Atari 5200) 


Con la vostra pala dovete scavare il 
terreno alla ricerca di favolosi tesori 
e così facendo danneggiate seria- 
mente la vita delle persone che vivo- 
no sulla superfice terrorizzandole 
con dei terremoti. A voi questa cosa 
non interessa e continuate a scavare 
sempre più in profondità. 

Nel sottosuolo ci sono due creature, 
Pooka e Fygar, che tentano in ogni 
modo di uccidervi se avete la sfortu- 
na di scavare vicino a loro. Per fortu- 
na con voi avete una pompa d'aria 
che dovete usare per riempirli d’aria 
fino a farli esplodere. 


e Forever 


<d 


Attenzione che se iniziate a gonfiar- 
li d’aria e per qualche motivo smet- 
tete, loro ritornano alla loro forma 
originale e vi uccidono. 

Potete scavare intorno a delle rocce 
per farle cadere addosso a queste 
| due creature per ucciderle e di tan- 
to in tanto mangiare anche delle 
verdure che trovate. 

Un gioco che può avere una 
similitudine con Boulderdash per il 
fatto di scavare nel terreno con in 
più la possibilità, però, di combat- 
tere contro i nemici e usare le rocce 
contro di loro. 

Lo scopo del gioco è eliminare tutti 
i mostri o farli fuggire dal sottosuo- 
lo. 


Atari 5200= 9 





Un gioco immediato che vi farà 
divertire tantissimo a patto di 
non abbassare mai la guardia 
perché alcuni mostri quando 
non vi vedono si trasformano in 
fantasmi indistruttibili. 

Tecnicamente è eccellente con 
una giocabilità eterna. 
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M.A.S.H. (1983, 20th Century Fox - 
ColecoVision) 


E' un gioco basato sulla serie TV che 
raccontava la guerra in Korea. Voi 
non fate parte di un gruppo di solda- 
ti, ma dei medici militari con lo scopo 
di salvare i feriti da diverse modalità 
che potete scegliere liberamente 
prima di iniziare a giocare. 

Ciascuno di esse è formata da due 


sezioni: nella prima dovete usare due 
elicotteri (uno di questi è gestito dal 
computer per chi fa più punti) per 
prendere i feriti e riportarli al campo 
senza farvi distruggere dai nemici. 

Nella seconda sezione siete un chi- 
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rurgo che deve togliere i proiettili 
dal corpo senza uccidere il ferito. 

Le varie modalità cambiano 

un po’ la gestione delle due sezioni 
rendendo queste operazioni di volo 
e cura più lunghe e i nemici più forti 
indipendentemente dalla difficoltà 
scelta. 
Buona grafica per il campo di batta- 
glia con gli alberi che sono gli osta- 
coli da superare e poi dopo il corpo 
del ferito che mostra la posizione 
del proiettile e voi che controllate le 
pinze per rimuoverlo. 
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E’ sicuramente il modo più 
semplice per creare un video- 
gioco basato su questa serie 
TV e ci sono riusciti molto 
bene. 
Le due sezioni nelle varie 
modalità rappresentano tutto 
quello che era ogni episodio e 
fatto in modo da tenervi 
incollati al monitor per molto 
tempo. 
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dete dove sono nascosti i nemici se 
4 non all'ultimo momento. 
== Un idea molto interessante che 
rilancia un titolo già ben affermato 
in un qualcosa di nuovo da riscopri- 
re e anche per il fatto di avere una 
nuova abilità. Questo scenario in 3D 
vi permette di saltare per evitare i 
fantasmi e risparmiare le pillole 
energetiche per i momenti più diffi- 
cili. 
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Pac-Mania (1991, Sega - Sega Master 
System) 





Non c'è bisogno di spiegazioni det- 
tagliate per questo gioco dato che è 
il buon vecchio Pac-Man rivisto e 
migliorato grazie ad una grafica iso- 
metrica che permette di avere un 
labirinto in 3D con mattoncini e pa- 
vimento poligonali (che poi siano 
veri vettori o no, poco importa) che 
danno un aspetto estetico davvero 
notevole. 
Lo scopo è sempre lo stesso e quindi 
mangiare tutti i semi lungo il per- 
corso, evitare i fantasmi e mangiare 
le pillole energetiche che vi danno 
una temporanea invulnerabilità e 
possibilità di mangiare i nemici. 
Questa visuale, tuttavia, ren- 
de questo bellissimo arcade molto 
più difficile di prima perché l’area di 
gioco è ridotta e non mostra l’intero 
labirinto e di conseguenza non ve- 
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Amstrad CPC (1992, 
Gremlins Graphics) 















In Wellington Goes to the Park è 
un esercizio di matematica in cui 
dovete equilibrare una bilancia fa- 
cendo a seconda dell'esercizio scelto 
una operazione di matematica o ap- 
plicare il numero giusto. 


Margots Magic Colouring Book è il 
programma di disegno in cui potete 
scegliere se colorare dei disegni pre- 
stampati oppure crearli voi stessi. 






he First Class with the Shoe 
People è un educativo basato sulla 
serie TV “The Shoe People” e consi- 
ste principalmente in un programma 
di disegno e cinque mini giochi con 
| difficoltà diverse per mantenere 
l'interesse ad usarlo. 
Tutti gli esercizi sono basati sul tro- 
vare lo stesso colore, lo stesso ogget- 
to, la stessa forma, ecc da quello che 
vedete sullo schermo. Non c'è nessun 
limite di tempo e potete stare a pen- 
sare quanto volete. 
In Trapy Visit his Friends dopo aver 
scelto il personaggio con cui giocare 
e la difficoltà dovete trovare l’esatto 
oggetto che vedete sullo schermo. 
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In Charlies Big Day il personaggio 
sullo schermo compie un'azione che 
è rappresentata da un disegno che 
dovete selezionare. Probabilmente è 
il mini gioco più bello perché ci sono 
effetti sonori, animazioni e grafica. 
Se sbagliate vi beccate un secchio 
d’acqua in testa. 





Find the same object 
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Difficilmente trovate un educa- 


What trick did charlie do? tivo che sia poco produttivo o 






troppo difficile. Questo è fatto 
bene ed è molto facile da usare | 
e senza limiti di tempo vi per- I) 
mette di ragionare fino a quan- 
do non trovate la risposta 

giusta ad ogni domanda. 
















In Sgt. Major Sorts it Out dopo aver 
scelto il tipo di esercizio dovete tro- 
vare lo stesso oggetto che avete in 
mente e guardando la lista che avete 
sullo schermo. | 

fg In The Great Alphabet Robbery, do- 
è po aver scelto il tipo di esercizio che 
volete fare dovete trovare delle let- 
tere da confrontare con la lista che 


a! avete. 
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INTIEL 3875 


Questo coprocessore fu progettato 


per essere usato in un sistema con la | 


CPU 386SL che è un diretto derivato 
del 386SX e realizzato con tecnologia 
CHMOS IV per ridurre il consumo 
energetico ed essere usato come pro- 
cessore per notebook e Laptop. 
Questa CPU ha un controller della 
cache integrata, un controller della 
memoria programmabile e supporto 
hardware per la memoria espansa in 
accordo con lo standard LIM EMS 4.0. 
La 387SL, introdotta nel 1992, è stata 
progettata per accompagnare il 386SL 
in computer dove erano richiesti bas- 
si consumi e di fatto sostituisce la 
387SX per questo scopo. In più ha 
anche un meccanismo di risparmio 
corrente. 

La 387SL è basata sul core della 
387DX invece che della vecchia e len- 
ta 387SX. 


Questo chip fu introdotto nel 1989, 
più o meno nello stesso periodo della 
83D87 di Cyrix. Entrambi sono più 
veloci del coprocessore Intel 387DX e 
questo IIT 3C87 ha anche delle fun- 
zioni supplementari non disponibili 
su nessun altro chip 387. 

Ha 24 registri in virgola mobile orga- 
nizzati in 3 banchi di registri, 3 istru- 
zioni addizionali (FSBPO, FSBP1 e 
FSBP2) che gli permettono lo scambio 
tra un banco e l’altro (i trasferimenti 
tra registri in diversi banchi non sono 
supportati, così questa caratteristica 
non ha avuto nessuna utilità). 

Lo scopo principale di questi banchi 
di registri era di aiutare la quarta 
istruzione addizionale che aveva il 
2C87 (F4x4) che faceva una completa 





A causa del percorso dati a 16-Bit tra 


moltiplicazione di una matrice 4x4 
grazie ad un vettore 4x1, una opera- 
zione comune nelle applicazioni grafi- 
che 3D. 

Questa matrice di moltiplicazione 


integrata velocizza questa operazione Ì CIR )( 
tra le 6 e le 8 volte. )] 


Con alcuni calcoli si è visto che l'IT 
3C87 è veloce quanto un Intel 486 a 
parità di frequenza anche se ci sono 
pochissime applicazioni che usano le 
sue caratteristiche anche se lo rileva- 
no perfettamente. 

Questo chip è costruito con tecnologia 
CMOS che riduce i consumi e come i 
vari “clone” 387 non supporta opera- 
zioni asincrone tra CPU e FPU, ma 
gira alla stessa velocità del processo- 
re. Esiste a 16, 20, 25, 33 e 40 Mhz. 





Questo chip fu introdotto nel 1989 
appena dopo l’uscita del coprocessore 
di IIT ed è la FPU più veloce di quelle 
compatibili 387 nella maggior parte 
dei benchmark. 

Anche se l’83D87 offre fino al 50% di 
prestazioni in più rispetto all’Intel 
387DX nei benchmark, il vantaggio 
nelle applicazioni è molto inferiore 
perché in questi programmi il codice 
in virgola mobile rappresenta solo 
una piccola parte del totale. 

Con 3D-Studio, il Cyrix 83D87 è stato 
più veloce di un Intel 387DX di appe- 
na il 6% rispetto al 50% dei bench- 
mark. 

Essendo però il più veloce coproces- 
sore 387, l'’83D87 ha le funzioni tra- 
scendentali più accurate di tutti gli 
altri coprocessori 387 e una versione 
“+” dell'’83D87 è ancora più accurata. 
Il nome 387+ era solo marketing per- 
ché era commercializzato così solo in 
Europa, mentre in tutti gli altri paesi 
del mondo si chiamava sempre 
83D87. 

A differenza dei coprocessori Intel 
che usavano l'algoritmo CORDIC per 
calcolare le funzioni trascendentali, 
Cyrix usa approssimazioni polinomia- 
li e razionali. 

In passato il metodo CORDIC è 

stato molto famoso del momento che 
richiedeva semplici operazioni che ha 
reso relativamente facile da imple- 
mentare un algoritmo abbastanza 
veloce. 
In seguito si è deciso di passare ad 
usare approssimazioni polinomiali e 
razionali che erano superiori all’altro 
metodo per la generazione di funzioni 
trascendentali. 

















Questa è una versione della IIT 3C87 
che viene usata come i processori 
Intel 386SX e AMD386SX e ha le stes- 
se funzioni. 


CPU e FPU in un sistema basato su 


386SX, le istruzioni del coprocessore 
sono eseguite molto più lentamente 
che sulla 3C87. 

La IIT 3C87SX e la Cyrix 83587 sono 
solo dei coprocessori tipo 387SX e 
sono disponibili solo a 33 Mhz e la si 
trova nel formato PLCC a 68 pin. 








Il Cyrix 83D87 usava un veloce molti- 
plicatore array che rendeva le opera- 
zioni trascendentali più veloci che 
ogni altro coprocessore compatibili 
387 e usava anche 75-Bit per la man- 
tissa in calcoli intermedi (a differenza 
dei 68-Bit usati da altri coprocessori) 
che rendevano le sue funzioni tra- 
scendentali più accurate che ogni al- 
tro coprocessore. 
L'83D87 e il suo successore, 387+ 
erano i “cloni” 387 con il più alto gra- 
do di compatibilità verso l'Intel 
387DX. Raramente si trovavano soft- 
ware incompatibili. 
I pochi casi in cui c'erano problemi 
furono documentati da Cyrix: in prati- 
ca era dovuti ad alcuni bug nella 
387DX che Cyrix mette a posto nella 
sua 83D87. A differenza dell’Intel 
387DX, l'’83D87 (e tutti gli altri chip 
compatibili 387) non supportano le 
operazioni asincrone tra CPU e copro- 
cessore. 

In passato ci furono anche pro- 
blemi con le comunicazioni CPU-FPU 
che portavano la 83D87, raramente, a 


bloccarsi in alcune macchine. La ra- g 
gione dietro questi problemi era che | 


Cyrix aveva eliminato un “wait state” 
nel protocollo di comunicazione che 
causava un interruzione di comunica- 
zione tra la CPU e l'’83D87 su alcuni 
sistemi che giravano a 25 Mhzo più. 
Altri problemi erano con le schede 
basate su precedenti revisioni del 
chipset OPTI. Questi problemi si in- 
contravano raramente con la genera- 
zione di schede madri 386 e che forse 
non era stato completamente elimina- 
to nel 387+. 

Per ridurre il consumo energetico la 
83D87 aveva un avanzato sistema per 
risparmiare corrente. 

Quelle parti del coprocessore che non 
servivano venivano automaticamente 
chiuse eccetto l'interfaccia del bus. 





| CYRIX EMC37 


Questo coprocessore è praticamente 
una versione speciale del Cyrix 
83D87, introdotto nel 1990. 

In aggiunta alle normali operazioni 
387, dove la comunicazione CPU- 
FPU è gestita attraverso le porte IO, 
qui c'è una modalità di mappatura 
della memoria per operazioni simili 
a quella della Weitek Abacus. 

Come nel chip appena citato, la 
EMC87 occupa un blocco di memoria 
che parte da un indirizzo fisico 
C0000000h (l’Abacus occupa un 
blocco di memoria di 64 kb, mentre 
l’EMC87 usa solo 4 kb). 





Questo coprocessore perciò può es- |? 


tetta o virtuale dalla CPU 386. I pro- 
grammi DOS possono accedere a 
questo coprocessore con l’aiuto di 
un DOS extender o un gestore della 


memoria come EMM386 che gira se (| 


stesso in modo protetto/virtuale. 


Per implementare l'interfaccia di” 


mappatura della memoria, l’usuale 
architettura 80x87 è stata legger- 
mente espansa con 3 registri addi- 
zionali e 7 istruzioni che possono 


essere usate se è abilitata la modalità 
(/ 


di mappatura della memoria. 

Usando questa modalità spe- 
ciale dell'EMC87 si una notevole ve- 
locità. L'interfaccia tradizionale 387 
CPU-FPU attraverso le porte IO ha 
un overhead di 14-20 cicli di clock. 
Dato che la Cyrix EMC87 esegue al- 
cune operazioni come addizioni e 


moltiplicazioni in molto meno tem- È 


po, le sue prestazioni sono limitate 
dall'interfaccia CPU-FPU. 

E dato che il modo di mappatura 
della memoria ha molti meno ove- 
rhead, permette a tutte le istruzioni 
del coprocessore di essere eseguite a 
piena velocità. 

L'EMC87 “non” è compatibile con la 
Weitek Abacus perché entrambi usa- 
no la stessa modalità di mappatura 
della memoria, ma il set di istruzioni 
dell’EMC87 è standard 387, mentre 
quello della Weitek Abacus usa un 
set di istruzioni diverso e completa- 
mente suo. 


sere solo accessibile in modalità pro- |! 


ZI 


Dato che l'’EMC87 mette a disposizio- 
ne l'interfaccia 386/387 attraverso le 
porte IO, può essere usato come ogni 
altro coprocessore compatibile 387 e 
fornire le stesse prestazioni della Cy- 
rix 83D87. 
L'EMC387 può anche miscelare l’uso 
di memoria mappata e istruzioni tra- 
dizionali nello stesso codice e Cyrix 
ha anche implementato alcune istru- 
zioni addizionali che sono disponibili 
nella modalità compatibile 387: FRI- 
CHOP, FRINT2 e FRINEAR. 
Queste istruzioni permettono l’arro- 
tondamento ad interi senza impostare 
la modalità di arrotondamento mani- 
|polando i comandi del coprocessore 

fi rendendo la vita più facile a che scrive 

ì i compilatori. 

fi La Cyrix FasMath ECM87 è stata an- 
| che commercializzata come Cyrix Au- 


Md toMath. 


I due chip EMC87 e 83D87 sono iden- 
tici, ma la 83D87 può essere inserita 
in un socket coprocessore a 68 pin, 
mentre l'’EMC87 è un chip a 121 pin 
PGA che richiede il socket EMC 121 


fi (Extended Math Coprocessor). 


L’EMC87 era a 25 e 33 Mhz. 














































GIRI FASIIATAI 5978 


Questo chip è il successore dell’83D87 
(il nome 387+ è stato usato solo per 
la distribuzione Europea). 

La 387+ fu progettata per essere un 
chip più piccolo (e quindi più econo- 
mico da produrre) a frequenze fino a 
40 MHz, quindi più veloce dell’origi- 


ssi (00N(FAS1I0MA/33597 


La Cyrix 387+ è stata creata per esse- 
re usata con la CPU Cyrix 486DLC che —L’83S87 è la versione SX dell’83D87 e 
è un chip sostitutivo e compatibile come questa ultimo è il più veloce 
486SX per le CPU Intel 386DX e infatti x coprocessore compatibile 387, la 
Cyrix vendeva dei kit di aggiornamen- 8 è il più veloce coprocessore 
to che comprendevano un 486DLC e. compatibile 387SX e offre le funzioni 


FRICHOP (opcode DD FC) 
FRINT 2 (opcode DB FC) 

FRINEAR (opcode DF FC) 
FTSTP (opcode D9 E6) 

















































trazione, moltiplicazione, divisione e 
radice quadrata). 

Questa caratteristica è richie- 
sta da IEEE-754 per tutti i coproces- 
sori che non possono memorizzare 
“direttamente” i risultati in una posi- 
zione di singola o doppia precisione. 
Dato che i coprocessori 80x87 non 
hanno questa capacità di memorizza- 
zione, devono implementare tutti un 
controllo di precisione per fornire 
correttamente risultati arrotondati a 
singola o doppia precisione secondo 
lo standard in virgola mobile ad ec- 





una 387+. trascendentali più accurate. O ASICHIO ALULSI 
In alcuni test la 387+ si è dimostrata @ Il Chip, prodotto dopo il 1991, usava SA aa h f del 
più lenta di una 83D87 di circa 5 kg all’interno un Cyrix 387+ e il suo sco- SA a 


controllo di precisione come, ad 


CPU Cx486SLC, una CPU compatibile RR A 
Ser i implementazione di questa caratteri- 

100 pio SorsSostiuo I stica potrebbe essere essenziale per i 

per le CPU Intel 386SX. p p 


La 83S87si trova nella forma di PLCC WWW AA aio. ESE 

: : dea Le numerose lamentele di chi usava 

a 68 pin e disponibile a 16, 20, 25 e W 

ii questo 83C87 confermavano che usa- 
‘à re questo chip con sistemi operativi 
Min modalità protetta provocava il 
i blocco del sistema. 
4) Questo sembrava il risultato di un bug 
nelle istruzioni FSAVE e FRSTOR nel- 
fl la modalità protetta a 32 bit. 
Queste istruzioni sono usate per sal- 
A vare e ripristinare lo stato del copro- 
cessore matematico al fine di commu- 
tare i contenuti del coprocessore tra 
due compiti. 
05/2 e Linux sono due sistemi opera- 
tivi che si bloccano quando viene usa- 
to l'83C87, ma funzionano regolar- 
mente con altri coprocessori. 
ULSI era consapevole del problema e 
non fece nessuna modifica per risol- 
verlo nei modelli successivi. 

Come altri coprocessori com- 

patibili 387, l'’83C87 non supporta le 
operazioni asincrono tra CPU e FPU e 
questo significa che l'83C87 gira sem- 
pre alla stessa velocità del processo- 
re. Esiste a 20, 25, 33 e 40 MHz _nel 
formato PGA a 68 pin. 
ULSI vendeva i suoi coprocessori con 
una garanzia a vita e avrebbe sostitui- 
to fino a 3 volte e senza spese aggiun- 
tive questo chip in caso di difetti. 


-10%, ma bisogna considerare che 
alcune istruzioni come la FSQRT gira- 
no a metà della velocità di come gira- 
no invece nella 83D87 e le principali 
funzioni trascendentali più lente del 
40% rispetto alla 83D87 sono, tutta- 
via, leggermente più accurate. 

La nuova progettazione usa un molti- 
plicatore hardware più lento che ne- 
cessita di 6 cicli di clock per moltipli- 
care la mantissa in virgola mobile di 
un numero di precisione interna, 
mentre il moltiplicatore della 83D87 
necessita solo di 4 cicli di clock per î ; 

completare lo stesso compito. i Questo chip è un coprocessore com- 
Dato che le funzioni trascendentali {&j patibile 387 introdotto all’inizio del 
nei coprocessori matematici Cyrix Li 1991, dopo l'uscita dellIIT 3C87 e 
sono generate da approssimazioni %j Cyrix 83D87. Come gli altri cloni 387 
polinomiali e razionali, questo provo- kl è più veloce dell’originale Intel 
ca un notevole rallentamento. iù 387DX, soprattutto nelle sue funzioni 
Le divisione e le radici quadrate sono WÉ aritmetiche di base. Le funzioni tra- 
cambiate rispetto all'83D87 perché ‘*scendentali mostrano solo un leggero 
nella progettazione iniziale veniva è miglioramento rispetto  all’Intel 
usato un algoritmo che avrebbe potu- n 387DxX. 

to generare sia il quoziente sia la radi- | | Questo coprocessore nei test ha mo- 
ce quadrata, così il tempo di esecuzio- |. strato che le funzioni trascendentali 
ne per queste istruzioni era pratica- | sono le più inaccurate di tutti i copro- 
mente identico. L'algoritmo scelto per cessori provati, ma è probabile che 
le divisioni nella 387+ non permetto- non è poi così importante dato che 
no che la radice quadrata sia ottenuta dipende un po’ dalle singole applica- 
così facilmente e questo comporta un zioni. 

raddoppio del tempo. Se l’83C87 fallisce nei test di compati- 
Nella 387+ la gamma di argomenti | bilità con l’IEEE-754 dato che non 
disponibili per la istruzione FYL2XP1 | implementa il “controllo di precisio- 
è stata estesa rispetto all'usale gam- MI ne”, tutte le altre operazioni interne 
ma vengono eseguite alla massima preci- 
sione possibile (doppia precisione 
con mantissa 64 bit). 

L'architettura 80x87 offre anche la 
possibilità di forzare una minore pre- 
cisione per essere usata per le funzio- 
ni aritmetiche di base (addizione sot- 


po era quello di essere usato con la 








“-1+sqrt (2) / 2..sqrt (2) /2° 


che si trova in tutti i coprocessori 
80x87 per tutti i numeri in virgola 
mobile. 

Sono state anche implementate quat- 
tro istruzioni addizionali: 











| Lil ;I 
Questo chip nella versione SX 
dell'83S87 veniva usato nei sistemi 
con processori l'Intel 386SX o l'’AMD 
Am386SX e le sue funzioni sono equi- 
valenti all’83C87. 

Per mantenere la progettazione a bas- 
so consumo dei laptop, l'83S87 usa un 
sistema avanzato di risparmio ener- 
getico con una modalità di standby e 
sleep dove consuma pochissimo. 

L'ULSI 83587 si trova come PLCC a 68 


Questo chip, 
Chips&Technologies, ultimo copro- 
cessore tra i compatibili 387 inizial- 
mente annunciato nell’Ottobre del 
1991 divenne disponibile all'utente 
finale verso la fine del 1992. 

Questo chip passa il test IEEETEST 
per la compatibilità IEEE-754 e passa 
tutti i test del programma SMDIAG 
della stessa C&T. 

Questo test però non è molto utile 
perché la 38700DX passa il test men- 
tre non lo passano ne il Cyrix 83D87 
ne l'Intel RapidCAD (c'è un “bug” nel 
test per FSCALE che nasconde un ve- 
ro bug nella 38700 di C&T). 
SuperMATH 38700DX è costruito in 
CMOS 1.2 micron con integrato nel 
chip un sistema di risparmio energe- 
tico. 

Il chip si trova nel formato PGA in 
ceramica a 68 pin e a 16, 20, 25, 33 e 
40 MHz. 


dalla 


Questo chip è la versione SX del-la 
38700DX e compatibile con l'Intel 
387SX. 

Le prestazioni sono paragonabili al 
Cyrix 83587 e la compatibilità con 
l’Intel 387SX è molto buona e con 
un alto grado di compatibilità con il 
Cyrix 83587. 

Anche questo chip ha un sistema di 
risparmio energetico e si trova co- 
me PLCC a 68 pin alle frequenze di 
16, 20 e 25 Mhz. 

Questo chip è stato il più longevo 
dato che C&T termina il suo svilup- 
po nei primi anni del 1993. 








